Projeto Pedagogico de Curso

Pos-Graduacao Lato Sensu
Producao multimidia com énfase em audiovisual
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1. Nome do Curso e Area do Conhecimento

Nome do Curso: Produgdo multimidia com énfase em audiovisual
Area de Avaliagdo (CAPES): Comunicac3o e Informagdo

Grande Area (CAPES): 60000007 — Ciéncias Sociais Aplicadas
Area do Conhecimento (CAPES): 60900008 Comunicacdo

Classificagdo OCDE: Artes e Humanidades

2. Caracteristicas Técnicas do Curso

Modalidade: Educacdo a Distancia

Numero maximo de vagas por Polo/Unidade: 100 alunos

Periodo de Oferecimento: O curso possui entrada intermitente, respeitadas as datas de inicio e de

fim cadastradas na oferta, bem como observado o periodo indicado para a sua integralizacao.

Limitagdes legais

Resolugdo CNE/CES N2 1, de 06 de abril de 2018, que estabelece normas para o funcionamento de
cursos de pds-graduacao /ato sensu.

O candidato deverd ser graduado com diploma devidamente registrado segundo as normas
estabelecidas pelo MEC.

3. Publico Alvo

Profissionais das dreas de Comunicagao Social, Linguistica, Artes, Cinema e outras areas correlatas,
interessados em aprender sobre as ferramentas, tendéncias, mercado de trabalho e a evolugdo da
produg¢do multimidia no audiovisual.

4. Critérios de Selecao

O ingresso na pds-graduacdo serd realizado por meio de processo seletivo descrito em Edital
(inscricdo, selecdo e matricula).




5. Justificativa do Curso

O processo tecnoldgico ao qual o mundo tem passado, principalmente na contemporaneidade -
em que a velocidade das invengdes exige uma dindmica mais assidua da sociedade no aprendizado
e utilizacdo da tecnologia, criou uma necessidade cada vez maior de compreender e discutir as
transformacgGes comunicacionais no que tange a producdo e distribui¢do de informacgdo/contelido.

Diante do cendrio atual, em que estudos apontam que a sociedade esta cada vez mais voltada para
a valorizagao da imagem nos processos de comunicagdo — através das telas de TV, cinema, tablets,
computadores, smartphones —, e, na mesma propor¢do, a producdo audiovisual estd em pleno
vigor devido a convergéncia das midias, uma pds-graduacao capaz de oferecer conteudo para o
aperfeicoamento de profissionais da area e daqueles que queiram inserir-se no mercado de
trabalho audiovisual é de extrema relevancia.

A producdo crescente de conteddo estimulada pela distribuicdo em multiplas plataformas tem
instigado a busca por profissionais capacitados para atuar de forma dindmica, rdpida e eficiente
nas areas de Cinema, TV, Internet, trazendo ndo somente a criatividade exigida por todos os
campos do audiovisual, mas também saberes que vdo desde temas como cédigo de ética até
estratégias de marketing digital, além de outras habilidades exigidas para a competitividade

dentro de um mercado cada vez mais promissor.

A abordagem de disciplinas como processos de inovacdo, tendo como base temas atrelados a
legislagdo e ética no audiovisual, leis de incentivo a cultura, promocdo da responsabilidade social,
ja sdo suficientes para resumir a importancia de se pensar um curso que trard habilidades e
promovera o pensamento critico tdo necessdrios e valorizados para os que trabalham na producao
e difusdo de conteldos audiovisuais.

O curso propde um grande diferencial para o mercado audiovisual ao abarcar em sua grade o
estimulo para formar profissionais multitarefas que tenham dominio dos processos desde a
concepgao até a execugado final, com nog¢bes de linguagens, hierarquias estruturais, capacidade de
projetar e executar fungdes em diversas areas, além de estratégias de marketing tdo necessarias
no curriculo atual de quem atua no mercado.

6. Objetivos do Curso

6.1. Objetivos
e Compreender o processo das produc¢des de conteudo audiovisual;
e Incorporar os conceitos de responsabilidade social na produc¢ao audiovisual;
e Desenvolver habilidades para a produgao de conteddo multiplataforma;

e Estimular a habilidade para desenvolver projetos e captar recursos;




e Iniciar o aluno na produgao, gerenciamento e divulgacdo de conteudos.

7. Competéncias e Habilidades do Curso

Competéncias

Apds o término do curso o aluno podera desempenhar fungdes variadas dentro de produtoras de
cinema, emissoras de TV aberta e fechada, assim como em plataformas digitais e Streaming. Tera
habilidades para produzir conteudo, redigir projetos, concorrer a editais, além de formar uma
capacidade critica para pensar as questdes sociais, politicas e econdmicas que envolvem toda a
producdo de conteudo audiovisual.

Habilidades
e Formar um pensamento critico acerca da producdo audiovisual na contemporaneidade;
o Desenvolver habilidades multitarefas;
e Desenvolver a capacidade de identificar oportunidades no mercado audiovisual;
e Utilizar adequadamente as ferramentas tecnoldgicas;

e Compreender os processos de concepgao de projetos audiovisuais.

8. Metodologia de Ensino e Aprendizagem

O desenvolvimento das disciplinas do curso se dard no ambiente virtual, onde o aluno cumprira 40

horas por disciplina.

No ambiente virtual, o aluno encontrard o conteldo das disciplinas, organizados em

temas/webaulas.

Para cada um deles, o aluno realizard um conjunto de atividades:
v Leitura de textos de fundamentac3o tedrica.
v" Acesso as videoaulas.

v" Aprofundamento dos seus conhecimentos, acessando elementos extratextuais.




v" Desafio Profissional, com resolucdo para autoestudo.
v' Realizacdo de questdes de autoestudo, para verificacdo de seu desempenho.

Um tutor apoiara as atividades realizadas no ambiente virtual, atendendo o aluno nas suas duvidas

por meio de ferramentas de comunicagdo.

O aluno, ao iniciar os seus estudos, terd um encontro presencial para acolhida/ambientacdo; esse

encontro tera como objetivos:

v Integrar o aluno ao curso de Pés-Graduacio.

v' Dialogar e esclarecer as duvidas sobre a proposta pedagdgica do curso e as regras
académicas.

v' Apresentar ao aluno o Ambiente Virtual de Aprendizagem (o primeiro acesso; o envio de
documentos; os servicos de secretaria e financeiro; a disciplina Ambientacdo; a tutoria
online; o boletim académico; as disciplinas e seus conteudos; a biblioteca virtual; entre
outros).

v" Proporcionar um momento de Network aos pds-graduandos.

Avaliacao do Desempenho do Aluno

O aluno deverd realizar as atividades propostas no ambiente virtual. A realizagdo das atividades ira

compor sua frequéncia no curso, que serd considerada para a sua aprovagao.

A atividade avaliativa que o aluno realizara para compor a sua média é a Avaliacdo Virtual (AV); essa
atividade é obrigatdria e estara disponivel no Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA, conforme

cronograma de seu curso.

Para a aprovagdao em cada uma das disciplinas, o aluno devera obter frequéncia de, no minimo, 75%

(setenta e cinco por cento) e nota igual ou superior a 7,0 (sete).
As notas devem ser expressas no intervalo de 0 (zero) a 10 (dez).

O aluno que obtiver média inferior a 7,0 (sete) nas disciplinas tera direito ao Programa de
Dependéncia e Recuperac¢do — PDR, mediante a solicitacdo de requerimento e respeitando o periodo

de jubilamento do curso.

O PDR sera realizado no ambiente virtual de aprendizagem, sendo que o aluno terd acesso ao
conteldo da disciplina e realizard uma Avaliagdo Virtual - AV, e a nota obtida substituird a média do

aluno.




Para a obtencdo do Certificado de Pds-graduacdo Lato Sensu — especializacdo, o aluno deverd

cumprir todas condicdes seguintes:
v" Frequéncia minima de 75% (setenta e cinco por cento) em todas as disciplinas;

v" Nota igual ou superior a 7,0 (sete) em todas as disciplinas.

Certificacdo

O Certificado de conclusdo de curso de Especializacdo serda acompanhado por histérico escolar, em
cumprimento as exigéncias da Resolugdo CNE/CES n°1, de 06 de abril de 2018, da Cadmara de

Educacdo Superior do Conselho Nacional de Educacao.

Composicdo do Corpo Docente

O corpo docente do curso é constituido por profissionais qualificados, com comprovado saber em
sua area de atuacdo, conforme Resolucdo CNE/CES n°1, de 06 de abril de 2018, sendo integrado, no
minimo, por 30% (trinta por cento) de portadores de titulo de pds-graduacédo stricto sensu, isto é,
portadores de titulos de Mestrado e Doutorado, obtidos em programas de pds-graduacao stricto
sensu devidamente reconhecidos pelo poder publico em territério nacional, ou revalidados,
conforme legislacdo vigente. Os demais docentes sdo certificados em nivel de especializacdo, pos-

graduacdo /ato sensu, de reconhecida capacidade técnico-profissional.

9. Matriz Curricular

DISCIPLINAS CH PRATICA CH TEORICA CH TOTAL
Ambientagao Oh Oh Oh
Midia e sociedade contemporanea Oh 40h 40h
Introdugdo ao audiovisual Oh 40h 40h
Legislagdo no audiovisual Oh 40h 40h
Producdo, consumo e marketing em plataformas
veao g em p oh 40h 40h
multimidias
Estéti te: dei a iatividad
sté |c? e'ar e: processos de inovagdo e criatividade oh 40h 40h
no audiovisual
Processos de produgdo no audiovisual Oh 40h 40h
Modelos de financiamento, politicas publicas e
° P P oh 40h 40h
captacdo de recursos
Producdo de contelddo midiatico: formatos e novas
¢ oh 40h 40h

tendéncias




Analise critica: plataformas multimidias e conteudo Oh 40h 40h

10. Carga Horaria

A carga horaria de 360h constitui o conteido ministrado em 9 (nove) disciplinas.

11. Conteudo programatico

Disciplina: Ambientacao

Ementa: Histérico da Educacdo a Distancia. Legislacdo da Educacdo a Distancia no Brasil.
Potencialidades da Educacdo a Distancia. Flexibilidade de Acesso. Tecnologias para apoio a pesquisa.
Aprendizagem colaborativa. Caracteristicas do aluno na EAD. Boa convivéncia virtual: netiquetas.

Competéncias e Habilidades:
e |dentificar as caracteristicas do aluno da modalidade de educacdo a distancia;
e Utilizar ferramentas tecnolégicas de apoio a pesquisa;
e Comunicar-se com clareza e assertividade oralmente e por escrito;
e Gerenciar tempo e atividades de estudo.
Conteudo Programatico 1: Histérico da Educagao a Distancia.
Conteudo Programatico 2: Legislacdo da Educacdo a Distancia no Brasil.
Conteudo Programatico 3: Potencialidades da Educacdo a Distancia.
Conteudo Programatico 4: Flexibilidade de Acesso.
Conteudo Programatico 5: Tecnologias para apoio a pesquisa.
Conteudo Programatico 6: Aprendizagem colaborativa.
Conteudo Programatico 7: Caracteristicas do aluno na EAD.
Conteudo Programatico 8: Boa convivéncia virtual: netiquetas.
Bibliografia:

ALVES, L. Educacédo a distancia: conceitos e histéria no Brasil e no mundo. Associa¢ao Brasileira de

Educagao A Distancia, Sdo Paulo, v. 10, n. 7, p.85-92, out. 2011. Mensal. Disponivel em:




<http://www.abed.org.br/revistacientifica/Revista_PDF_Doc/2011/Artigo_07.pdf>. Acesso em: 19
fev. 2018.

GOTTARDI, M. de L. A autonomia na aprendizagem em educacdo a distancia: competéncia a ser
desenvolvida pelo aluno. Associa¢ao Brasileira de Educag¢ao a Distancia, S3o Paulo, v. 14, n. §, p.
110-123, dez, 2015. Mensal. Disponivel em: <
http://seer.abed.net.br/edicoes/2015/08 A_ AUTONOMIA NA_APRENDIZAGEM.pdf> Acesso em: 19
fev. 2018.

LITTO, F. M. FORMIGA, M. M. M. (org.) Educagdo a distancia: o estado da arte. Sdo Paulo: Pearson
Education do Brasil, 2009.

MOORE, Michael; KEARSLEY, Greg. Educag¢ado a Distancia, uma visao integrada. S3o Paulo:

Thompson Learning, 2007.
MORAES, M. C. O Paradigma educacional emergente. Campinas — SP: Papirus, 1997.

MORAN, J. M. MASETTO, M. T. BEHRENS, M. A. Novas Tecnologias e Mediagdo Pedagdgica. 212 Ed.
Campinas, SP: Papirus, 2013.

MORAN, J. M. O Uso das Novas Tecnologias da Informag¢ado e da Comunica¢ao na EAD - uma leitura
critica dos meios. http://portal.mec.gov.br/seed/arquivos/pdf/T6%20TextoMoran.pdf. Acesso em:
16 de fev de 2018.

PIVA, D. J. PUPO, R. GAMEZ, L. OLIVEIRA, S. EAD na Pratica: Planejamento, métodos e ambientes de
educagdo online. S3o Paulo: Elsevier, 2011.

Disciplina: Midia e sociedade contemporanea

Ementa: Esta disciplina trara como alicerce os estudos de Teoria da Comunicagdo. Serdo discutidas
uma série de saberes que deem conta de fomentar o pensamento critico do aluno para questdes
fundamentais no processo da comunicagdo social, trazendo o debate para a contemporaneidade na
tentativa de compreender os aspectos politicos, sociais, econdmicos e tecnoldgicos. As aulas serdo
divididas, tracando um panorama histdrico, desde a concepg¢do dos estudos de cultura de massa,
passando pela teoria critica, até a contemporaneidade. Desta forma, a disciplina abordard uma gama
de estudos para pensar a relacdo da midia com a sociedade, assim como seus efeitos perante a
mesma.

Competéncias e habilidades:

e Identificar os processos de comunicacdo desenvolvidos ao longo do tempo;



e Pensar ainfluéncia da midia sobre a sociedade;
e Formar um pensamento critico acerca da producao mididtica na contemporaneidade;

e Utilizar os saberes tedricos na construcdo de conteudos com maiores valores culturais,
sociais e estéticos.

Conteudo Programadtico 1: Teorias da Comunica¢do: modelos tedricos de comunicacdo: Primeiros
estudos. Abordagem de Public Opinion, de Walter Lippmann e Teoria Hipodérmica de Harold
Lasswell.

Conteudo Programatico 2: Teoria Critica: Escola de Frankfurt. Conceito de Industria Cultural, de
Theodor W. Adorno e Max Horkheimer. Conceito de Aura na obra de Walter Benjamin.

Conteudo Programatico 3: RelagGes entre Midia e Esfera Publica: Discussdes sobre o publico e o
privado na contemporaneidade. Processos semiéticos na comunicacao.

Conteudo Programatico 4: Analise critica da sociedade: Estrutura de campos e poder simbdlico.
Enguadramento. Agenda setting. Espiral do Siléncio.

Conteudo Programatico 5: Debate politico e férmula comercial: A midia como agente de mudancga
cultural, assim como a relacdo midiatica com a democracia dentro dos campos sociais.

Contetido Programatico 6: Opinido Publica, cultura de rede e senso comum. Comunica¢do na
sociedade do espetaculo.

Conteudo Programadtico 7: Midia, entretenimento e democracia. Producdo mididtica na
contemporaneidade. Estudo de producdo na TV, Cinema e Internet.

Bibliografia:

ADORNO,T.W. & HORKHEIMER, M. Dialética do Esclarecimento. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1985.
ALTUSSER, L. Sobre a reproducgdo. Petrépolis: Vozes, 2000.

BAITELLO Jr., N. A era da iconofagia. Ensaios de Comunicagao e Cultura. S3o Paulo: Hacker, 2005.
BAUDRILLARD, J. Simulacros e Simulagdo. Lisboa: RelégioD’Agua, 1991.

BOURDIEU, P. O poder simbédlico. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 1997.

BOURDIEU, P. Sobre a televisao. Rio de Janeiro: Zahar, 1997.

DEBORD, G. A sociedade do espetaculo. S3o Paulo: Contraponto, 2001.

LIMA, L. C. Teoria da cultura de massa. Rio de Janeiro: Paz e Terra: 1978.

LIPPMANN, W. Opiniao publica. Petrépolis: Vozes, 2008.

MARCONDES FILHO, C. Até que ponto nos comunicamos? S3o Paulo: Paulus, 2005.

MARTINO, L. M. S. Teoria da Comunicagao: ideia, conceitos e métodos. Petrdpolis: Vozes, 2009.
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MATOQOS, Olgaria C. F. A Escola de Frankfurt: luzes e sombras do iluminismo. S3o Paulo: Moderna,
1993.

Disciplina: Introdug¢ao ao audiovisual

Ementa: A disciplina trarda uma imersdo entre teoria e prdtica, através de exercicios, para que o
aluno compreenda a linguagem audiovisual desempenhada nos mais variados campos da
comunicacdo. Farda um resgate de marcos importantes da histéria do audiovisual e serdo
apresentados modelos de narrativas para a TV, o Cinema, e a Internet. Nesta disciplina, o aluno tera
suporte para compreender a funcionalidade bdsica da operacdao de equipamentos de captacao de
som e imagem, além de elementos técnicos visuais proprios da linguagem audiovisual.

Competéncias e habilidades:
e Desenvolver habilidades de producao de contetdo audiovisual;
e Identificar as diferentes linguagens audiovisuais;
e Estimular a criatividade na producdo de narrativas;
e Desenvolver narrativas para plataformas distintas.

Conteudo Programatico 1: Histdria do audiovisual. Resgate histérico contextualizado o tempo e os
adventos tecnoldgicos que proporcionaram o que temos hoje na producdo e disseminacdo de
conteldos nas multiplataformas. De Gutenberg a internet.

Conteudo Programatico 2: Construgao da linguagem audiovisual. Diferentes narrativas, estéticas e
construcGes de sentido através dos géneros e formatos audiovisuais.

Contetido Programatico 3: Discussdo de obras audiovisuais através da construcdo de roteiros.
Histéria-base, pensata, storyline, desenvolvimento da trama e estratégias de narrativas. Narrativa
ficcional e ndo ficcional.

Conteudo Programatico 4: Elementos visuais da linguagem audiovisual: técnicas de enquadramento,
planos e angulos, iluminagdo, movimentos de camera.

Conteudo Programatico 5: Fotografia: uso da imagem na narrativa. Estruturas atuais, estética para
as midias digitais.

Conteudo Programatico 6: Discussdo de situagGes dramadticas e personagens em roteiros de
audiovisual. Elementos da narrativa. Jornada do herdéi.

Conteido Programatico 7: Prdatica: Redacdo de roteiro para curta-metragem de ficgao,
desenvolvendo uma linguagem possivel para a exibicdo na TV, internet ou cinema.

Bibliografia:

BRIGGS, A. e BURKE, P. Uma histdria social da midia: de Gutenberg a Internet. Rio de Janeiro: Zahar,
2006.
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CARRIERE, Jean-Claude. A Linguagem secreta do cinema. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1995.
COSTELLA, ANTONIO F. Comunicagdo - do grito ao satélite. Mantiqueira, 2002.
RODRIGUES, C. O Cinema e a Produgdo. Rio de Janeiro: DP&A, 2002.

RODRIGUES, Sonia. Como Escrever Séries - Roteiro A Partir Dos Maiores Sucessos da TV. S3o Paulo:
Aleph, 2014.

ROUILLE, A. A fotografia: entre o documento e a arte contemporanea. S3o Paulo: Editora SENAC,
2009.

Disciplina: Legislagao no audiovisual

Ementa: A disciplina abordard aspectos juridicos que envolvem as produgdes audiovisuais. Temas
como ética na comunicacdo e responsabilidade social estardo lado a lado com a legislagdo vigente no
que tange direitos autorais, direitos de imagem, leis essenciais para a producdo de conteudo
nacional como a lei 11.437 (2006) que estabeleceu o Fundo Setorial do Audiovisual (FSA), e
fundamental para a diminuicdo do preconceito e discriminacdo como a lei 13.146 (2015) de
Acessibilidade que permite o acesso de pessoas com deficiéncia as produg¢des audiovisuais.

Competéncias e habilidades:
e Conhecimento da legislacdo do audiovisual vigente;
e Habilidade para escrever projetos para editais, dentro das diretrizes das leis do audiovisual;
e (Capacidade para identificar oportunidades no mercado;
e Estimulo ao desenvolvimento de politicas publicas para o audiovisual.

Contetido Programatico 1: Etica na comunicacdo: traz um apanhado de questdes filoséficas com o
propdsito de nortear o aluno na forma de pensar a produgao de contetdo audiovisual.

Conteudo Programatico 2: Direitos autorais e direito de uso de imagem: explicagdo juridica e mostra
de casos no trato com o que se refere a utilizacdo dos direitos dos autores de suas obras intelectuais,
artisticas ou cientificas.

Conteudo Programatico 3: Politicas Publicas e questes socioculturais: trazer discussdes sobre a
importancia de politicas publicas culturais, sobretudo no audiovisual, reafirmando a necessidade de
um resgate cultural continuo e a pluralidade de vozes sociais.

Conteudo Programatico 4: A Lei do Audiovisual (8.685/93): discorrer sobre a lei que permite que
contribuintes (pessoas fisicas e juridicas) tenham abatimento e isencdo de tributos.

Conteudo Programatico 5: Lei da TV Paga: esmiugar os meandros da lei que pretende aumentar a
producgdo, circulacdo e o fortalecimento da cultura nacional. Versar sobre as questdes econOmicas
que giram em torno desta lei.
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Contetudo Programatico 6: Regulamentacdo dos servicos de Streaming (Netflix, Amazon, Globo
Play).

Conteudo Programatico 7: Lei da acessibilidade no audiovisual: discorrer sobre a importancia das
ferramentas de acessibilidade (LIBRAS, Audiodescricdo e Legendagem descritiva) como politica
inclusiva de pessoas com deficiéncia.

Bibliografia:
BARROS FILHO, Clovis de. Etica na comunicagdo. S3o Paulo: Summus, 2008.

FIUZA, Guilherme; NOGUEIRA, Julia. Guia de elaborac¢ao de projetos audiovisuais: Leis de Incentivo
e Fundos de Financiamento. Belo Horizonte: Auténtica, 2016.

MARTINO, Luis Mauro S4; MARQUES, Angela Cristina Salgueiro. Etica, Midia E Comunicag¢do -
Relagdes Sociais Em Um Mundo Conectado. S3o Paulo: Summus, 2018.

MEYER, T. Democracia midiatica. Sdo Paulo: Loyola, 2008.

PLAISANCE, Patrick Lee. Etica na Comunicagdo: principios para uma pratica responsavel. Tradugdo
de Joice Elias Costa. Porto Alegre: Penso, 2011. 295 p.

Plano de diretrizes e metas para o audiovisual: Agencia Nacional do Cinema. Disponivel em:
https://www.ancine.gov.br/sites/default/files/consultas-publicas/PDM%20-FINAL.pdf. Acesso em:
07 dez. 2018.

Uma nova politica para o audiovisual: Agencia Nacional do Cinema, os primeiros 15 anos. 1 edicdo,
maio/2017. Disponivel em:
https://www.ancine.gov.br/sites/default/files/livros/ANCINE%2015%20AN0S%20WEB%20FINAL e
m%20baixa2.pdf. Acesso em: 07 dez. 2018.

Disciplina: Produgcao, consumo e marketing em plataformas multimidias

Ementa: Discutird as estratégias de marketing que mudaram de formato com a ascensao das redes
sociais, assim como os desafios e a dinamica da cadeia produtiva no audiovisual, desde a produgdo
sob os modelos de negdcios arraigados em nichos de mercado até as produc¢des independentes que
ganharam visibilidade com a internet. Analisard os impactos das novas tecnologias no que tange a
produgdo e o consumo de conteudo audiovisual.

Competéncias e habilidades:
e (Capacidade de identificar nichos do mercado audiovisual;
e Habilidade para tracar estratégias em plataformas digitais;
e Compreender as necessidades de produc¢do de acordo com o publico alvo;

e Desenvolver campanhas focadas nas necessidades do mercado.


https://www.ancine.gov.br/sites/default/files/consultas-publicas/PDM%20-FINAL.pdf
https://www.ancine.gov.br/sites/default/files/livros/ANCINE%2015%20ANOS%20WEB%20FINAL_em%20baixa2.pdf
https://www.ancine.gov.br/sites/default/files/livros/ANCINE%2015%20ANOS%20WEB%20FINAL_em%20baixa2.pdf
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Conteudo Programatico 1: Producdo no audiovisual: principais caracteristicas do que é produzido
em grande escala no mercado audiovisual (séries, filmes, novelas, pegas publicitarias).

Conteudo Programatico 2: Caracteristicas dos veiculos de comunicagdo: linhas editoriais. Conteldo
direcionado de acordo com o publico alvo.

Contetudo Programadtico 3: Publico consumidor. Apanhado de estudos sobre as preferéncias de
programacao. Audiéncia. Producdo e adequacao de conteldos de acordo com o comportamento da
sociedade contemporanea.

Conteudo Programatico 4: I|dentidade visual. Técnicas publicitarias. Estratégias de marketing nas
midias digitais e assessoria de imprensa. Media training. Transmedia e crossmedia, Storytelling.

Conteudo Programatico 5: Caracteristicas da sociedade em rede. Formatos e novas tendéncias de
marketing (Instagram, Facebook, Youtube, Whatsapp).

Conteudo Programatico 6: Andlise critica de pecas publicitdrias. Estudo de casos de sucesso,
releituras e formulas eficazes de divulgacao.

Contetido Programatico 7: Pratica: desenvolvimento de projeto escrito em forma de campanha
publicitaria de produto e/ou servigco que abarque estratégias de divulgagao online.

Bibliografia:
BUENO, W. C. Comunicagdao Empresarial: politicas e estratégias. Sdo Paulo: Saraiva, 2009.
ELIN, Larry. O comercial de televisdo: planejamento e produgdo. Sdo Paulo: Bossa Nova, 2006.

GABRIEL, M. Marketing na era digital: conceitos, plataformas e estratégias. Sdo Paulo: Novatec,
2011.

GOSCIOLA, Vicente. Roteiro para as novas midias: do cinema as midias interativas. 3. ed. rev. ampl.
S3o Paulo: Senac Sdo Paulo, 2010.

KOTLER, Philip; KELLER, Kevin Lane. Administra¢cao de Marketing. 14. ed. S3o Paulo: Pearson
Education do Brasil, 2012.

PALACIOS, Fernando; TERENZZO, Martha. O guia completo do Storytelling. Rio de Janeiro: Alta
Books, 2016.

Disciplina: Estética e arte: processos de inovagao e criatividade no audiovisual

Ementa: A disciplina discutira acerca das produg¢des audiovisuais que estdo em curso, tragando um
panorama histérico com a trajetéria do audiovisual no mundo a partir das realizagGes criativas
aclamadas pela critica, seja na TV e no cinema, seja na internet, através das redes sociais e
plataformas de servico Streaming. Filmes, séries, novelas, documentdrios serdo trazidos ao debate
para que seja analisada a estética de cada formato, assim como as carateristicas criativas e releituras
utilizadas ao longo do tempo.
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Competéncias e habilidades:
e Compreender a influéncia dos movimentos artisticos na producdo de conteudo audiovisual;
e Compreender a histéria da Linguagem Audiovisual;
e Desenvolver habilidade de critica da estética utilizada na produgdo de cinema, TV e internet;
e Desenvolver repertério criativo para a produgao de contetdo.

Conteudo Programatico 1: Histdria da Arte: breve contextualizagdo dos periodos que antecedem a
arte na idade moderna, dando énfase também a histéria da arte no Brasil. Semana de Arte Modena
como marco.

Conteudo Programatico 2: Da cultura popular a cultura de massa e o Kitsch. Discutir as formas de
manifesta¢des culturais e a utilizacdo das mesmas como produto pela industria cultural.

Contetdo Programatico 3: Producdo de TV no Brasil: Estética das novelas. Narrativas e conteudo;
publico consumidor e transformacado da producdo com o crescente das novas tecnologias.

Conteudo Programatico 4: Andlise de filmes classicos. Observacdo da estética, da linguagem
audiovisual empregada nas obras de grande relevancia para estudos da histdria do cinema.

Conteudo Programatico 5: Producdo Nacional: analise da estética e linguagem de documentarios,
filmes e séries. Identidade nacional. Influéncia de producdes estrangeiras.

Conteuido Programatico 6: Producdo na internet: analise da estética e da linguagem de producdes
voltadas para plataformas digitais, redes sociais, Youtube. Ascensdo de conteldo produzido por
youtubers.

Contetdo Programatico 7: Analise dos novos modelos de producdo audiovisual: formatos
streaming: Netflix, Globo Play, Amazon.

Bibliografia:
GOMBRICH, E. H. A histdria da arte. 16. ed. Rio de Janeiro: LTC Editora, 2000.

ADORNO, Theodor. A industria cultural. In: COHN, G. Comunicagdo e Industria Cultural. S3o Paulo:
Edusp, 1971.

MORIN, E. Cultura de massas no século XX: neurose. 9. ed. Rio de Janeiro: Forense Universitaria,
1997.

JOSE, Carmem Lucia. Do brega ao emergente. S3o Paulo: Marco Zero, 2002.

MIGUEL, L. F. Falar bonito: o Kitsch como estratégia discursiva. Revista Brasileira de Ciéncia Politica,
no 6. Brasilia, julho - dezembro de 2011, pp. 183-202.

Disciplina: Processos de produ¢ao no audiovisual
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Ementa: A disciplina oferece diretrizes técnicas, pontua as funcbes e departamentos importantes
para que cada producdo execute um projeto audiovisual (filmes, séries, programas de TV, contetdo
para web). Discutird a cadeia de produgao, desde a concepcdo de um projeto até a distribuicdo e
exibicdo das obras. De forma objetiva serdo pontuadas as necessidades profissionais para cada tipo
de trabalho assim como as estruturas necessdrias, como equipamentos e estludios, para que as
mesmas cheguem ao objetivo final que é a exibicao.

Competéncias e habilidades:
e Conhecer as func¢des e os departamentos de uma producdo audiovisual;
e Compreender o trabalho de cada um que integra a cadeia de trabalho;
e Desenvolver habilidades e aptiddes para a area;
e Executar etapas de projetos audiovisuais.

Conteudo Programatico 1: Estdgios da producdo: os modelos e dindmicas utilizados nas producoes
de acordo com suas linguagem e estruturas necessarias.

Conteudo Programatico 2: Produgdo Executiva para o audiovisual: foco em cinema e TV. Captacdo
de recursos. Cronogramas. Gestao financeira.

Conteudo Programatico 3: Funcdes direcionadas de acordo com a necessidade de cada produto
audiovisual: Dire¢do, Casting, Figurino, Maquiagem, Elétrica, Maquinario, Producdo, Fotografia, arte,
Som e Video, pés-producao, distribuicao.

Conteudo Programatico 4: Estruturas e equipamentos. Estudios, locacdes. Externas/Internas.

Conteudo Programatico 5: Produgdo no Cinema e na TV: Equipe necessaria para alguns formatos.
Usar exemplos de contetdos ja produzidos.

Conteudo Programatico 6: Produgdo na Internet e para plataforma streaming: Equipe necessdria
para alguns formatos. Usar exemplos de conteudos ja produzidos.

Contetdo Programatico 7: Acessibilidade no audiovisual: Processos para desenvolver servicos de
tradugao de Libras, Legendagem descritiva e Audiodescri¢gdao. Estrutura, cronogramas, técnicas,
validagdes de conteudo.

Bibliografia:

RODRIGUES, C. O Cinema e a Produgao. Rio de Janeiro: DP&A, 2002.

ZETTI, Herbert. Manual de producgao de televisao. Sao Paulo: Cengage Learning, 2011.
BOGDANOVICH, Peter. Afinal, quem faz os filmes? Sdo Paulo: Companhia das Letras, 2000.
RABIGER, Michael. Dire¢do de cinema: técnicas e estéticas. Rio de Janeiro: Campus/Elsevier, 2006.

DANCYGER, Ken. Técnicas de edigdo em cinema e video. Rio de Janeiro: Campus/Elsevier, 2003.
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Disciplina: Modelos de financiamento, politicas publicas e capta¢ao de recursos

Ementa: Disciplina tedrica e pratica ministrada de forma a oferecer ao aluno informagdes para que
o mesmo desenvolva capacidade de pensar, redigir e direcionar projetos capazes de captar recursos
para desenvolver uma producdao audiovisual. Desta forma, apontar as politicas culturais, editais
publicos, principais formas de fomentos para a producdo audiovisual. Serdo apresentadas
possiblidades desde pequenos recursos, financiamentos coletivos, até o financiamento de grandes
empresas. Esmiucar os parametros, pds e contra da Lei Rouanet.

Competéncias e habilidades:
e Desenvolver projetos de captacdo de recursos;
e Compreender as diferentes formas de financiamento cultural;
e Desenvolver planilhas de custos;
e Desenvolver a capacidade e o foco empreendedor.

Conteuido Programatico 1: Producdo executiva: responsabilidade na captacdo de recursos, busca
por editais em vigéncia, organizacao de cronogramas e do setor financeiro.

Conteudo Programatico 2: Principais formas de financiamento da producdo audiovisual. Desde
grandes estudios as leis de incentivo.

Conteudo Programatico 3: Captacdo de recursos via Lei Rouanet ou Lei do Audiovisual.

Conteudo Programatico 4: Editais e complexidades. Fundo de Cultura dos Estados ou Municipios
Editais do MinC, Lei do Audiovisual.

Conteudo Programatico 5: Criatividade empreendedora no audiovisual: Alternativas de
financiamento. Marketing Cultural. Financiamento coletivo, crossfunding, partio, etc.

Conteudo Programatico 6: Plano de negdcios: passo a passo de como montar um planejamento para
que os produtores consigam sucesso na captagdo de recursos.

Conteudo Programatico 7: Pratica: redacdo de projeto para captacdo de recursos baseado em edital
publico. Escolher formato de edital.

Bibliografia:

BRASIL. MINISTERIO DA CULTURA. Lei Rouanet. Disponivel em:
http://www.brasil.gov.br/cultura/2009/11/lei-rouanet. Acesso em: 01 dez. 2018.

FISCHER, Micky. Marketing cultural: legislacdo, planejamento e exemplos praticos. Sdo Paulo:
Global, 2002.

FIUZA, Guilherme; NOGUEIRA, Julia. Guia de elaborac¢ao de projetos audiovisuais: leis de incentivo e
fundos de financiamento. Belo Horizonte: Auténtica, 2016.


http://www.brasil.gov.br/cultura/2009/11/lei-rouanet
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MARTINS, Vinicius Alves Portela. Fundamentos das atividades cinematografica e audiovisual. 2. ed.
Rio de Janeiro: Elsevier, 2012.

Plano de diretrizes e metas para o audiovisual: Agencia Nacional do Cinema. Disponivel em:
<https://www.ancine.gov.br/sites/default/files/consultas-publicas/PDM%20-FINAL.pdf>. Acesso em:
01 dez. 2018.

Uma nova politica para o audiovisual: Agencia Nacional do Cinema, os primeiros 15 anos. 1 edicdo,
maio/2017. Disponivel em:
<https://www.ancine.gov.br/sites/default/files/livros/ANCINE%2015%20AN0S%20WEB%20FINAL e
m%20baixa2.pdf>. Acesso em: 01 dez. 2018.

Disciplina: Produgao de contetido midiatico: formatos e novas tendéncias

Ementa: A disciplina esta alicercada nas produg¢des contemporaneas de maior apelo da audiéncia.
Trara para a discussdao uma série de formatos e tecnologias que sdo tendéncia no Brasil e no mundo,
como as produgbes para redes sociais (TikTok, Instagram etc.), uso de smartphones, werables,
programacbes feitas para streaming, dentre tantas outras possibilidades que cativam a

hiperaudiéncia.
Competéncias e habilidades:

-Capacidade para perceber as novas tendéncias de producdo de conteudo multiplataforma e como

adaptar formatos antigos dentro de novas linguagens;

-Habilidade para pensar estratégias de marketing focadas em diferentes segmentos, sabendo como

utilizar a cauda longa e os hits de nicho para o sucesso;

-Compreensdo das rupturas tecnoldgicas inerentes da ampliacdo da conectividade, principalmente

movel, do crescente aumento do uso e das possibilidades com smartphones e outros werables;

-Capacidade de pensar as caracteristicas de cada plataforma e as necessidades de suas audiéncias, a

fim de tornar o conteldo propagdvel e fazer com que ele tenha potencial viralizante.

Conteido Programatico 1: Hipertelevisdo, hipercinema e hiperaudiovisual. Desbravando a
hiperaudiéncia. Diferencas da produc¢do em VOD, TV paga e TV aberta. Desafios e tendéncias com o
crescimento da comunicacdo digital e com a ampliacdo de canais de streaming. A verdade por tras

da nuvem: Data centers e CDN.

Conteudo Programadtico 2: Narrativa transmididtica, intermidia, crossmidia. Realidade virtual.

Hologramas. Werables. Intra-pan-dptico: Entendendo o algoritmo por trds das escolhas de produtos,
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programacodes, musicas e demais itens de desejo e consumo. Streaming: Formatos e interatividade.

Binge-watching.

Conteudo Programatico 3: Conteldos nas redes sociais: (YouTube, Vimeo, Facebook, Instagram,
TikTok). Estética e linguagem. O audiovisual mével. O que muda com o 5G, internet ultrarrapida e
smartphones. Youtubers, TikTokers e Instagramers: Tendéncias e monetizacao dos grandes canais de

influenciadores digitais na contemporaneidade.

Conteudo Programatico 4: Publicidade para a internet: mercado em expansdo. Formato, estética,
linguagem e cuidados. Demandas, nichos de mercado. Contetddos com foco no digital. Cauda Longa.
O surgimento dos hits de nicho. Cultura da propagacdo. Cultura da participacdo. Realizando o grande

objetivo: o conteldo com potencial viralizante.

Bibliografia basica:

ANDERSON, C. A cauda longa: do mercado de massa para o mercado de nicho. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2006.

BAUMAN, Z. Vida para consumo: a transformacdo das pessoas em mercadoria. Rio de Janeiro:
Zahar, 2008.

CARDOSQO, J. C. Plataformas de streaming, rupturas tecnoldgicas e alteragdes nas dinamicas das
audiéncias do espago audiovisual brasileiro (2011-2021). Tese (Doutorado em Comunicagao Social).
Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2022.

JENKINS, H. Cultura da Convergéncia. 2 ed. Sdo Paulo: Aleph, 2009.

JENKINS, H.; GREEN, J.; FORD, S. Cultura da Conexao: Criando valor e significado por meio da midia
propagavel. Sdo Paulo: Aleph, 2014.

LIPOVETSKY, G.; SERRQY, J. A tela global: midias culturais e cinema na era hipermoderna. Porto
Alegre: Sulina, 2009.

SHIRKY, C. A cultura da participagdo: criatividade e generosidade no mundo conectado. Rio de
Janeiro: Zahar, 2011.

Bibliografia complementar:

BAUMAN, Z. Vigilancia liquida: Didlogos com David Lyon. Rio de Janeiro: Zahar, 2013.

CANNITO, N. A televisdo na era digital: interatividade, convergéncia e novos modelos de negdcio.
Sao Paulo: Summus, 2010.

CARDOSO, J. C. Binge-watching como um novo modo de assistir televisdo: uma analise comparativa
entre o fendmeno em arquivo e em fluxo. Ponta Grossa: Atena, 2021.
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ECO, U. La estratégia de la ilusion. Barcelona: Lumen, 1986.
FOUCAULT, M. Vigiar e Punir: Nascimento da Prisdo. 26 ed. Petrdpolis: Editora Vozes, 2002.
INNIS, H. A. O viés da comunicagdo. Petrdpolis: Editora Vozes, 2011.

JOHNSON, S. Tudo que é ruim é bom pra vocé: como os games e a TV nos tornam mais inteligentes.
Rio de Janeiro: Zahar, 2012.

KINDER, M. Playing with Power in Movies Television, and Video Games: From Muppet Babies to
Teenage Mutant Ninja Turtles. Berkeley: University of California Press, 1991.

OROZCO GOMEZ, G. Television en tiempos de Netflix: una nueva oferta mediatica (eBook) México:
Universidad de Guadalajara, 2020.

SCOLARI, C. A. This is the end: as interminaveis discussdes sobre o fim da televisdo. /n: CARLON,
Mario e FECHINE, Yvana (Orgs). O fim da televisdo. Traducdo Diego Andres Salceno. Rio de Janeiro:
Confraria do Vento, 2014b.

WOLTON, D. Elogio do grande putiblico: Uma teoria critica da televisdo. Traducado José Rubens
Siqueira. S3o Paulo: Editora Atica, 1996.

Disciplina: Analise critica: plataformas multimidias e contetudo

Ementa: A disciplina discute o impacto das novas tecnologias na criacdo e na producdo de contetdo
audiovisual. Traz estudos sobre as necessidades criadas pelo mercado, mudangas no perfil dos
consumidores, tendéncias e demandas por conteldos multiplataforma. Busca também abrir o
didlogo para uma critica a respeito da produgdo oferecida pelas plataformas em compatibilidade
com as leis que regem o audiovisual, além de averiguar a disponibilidade de conteldos plurais que
abarquem assuntos caros ao progresso social como a liberdade de expressao, pluralidade de falas,
inclusdo social, diversidade e questdes de género.

Competéncias e habilidades:
e Desenvolver habilidade critica sobre conteldos para plataformas digitais;
e Adquirir repertdrio para desenvolver conteldo de acordo com a legislagdo;
e Compreender a construgdo de narrativas que contradizem as diretrizes sociais saudaveis;
e Compreender e ser capaz de desenvolver conteldos voltados para a cidadania.

Conteudo Programatico 1: Leis do audiovisual e producdo de conteudo. Classificacdo indicativa.
Grades de programacgdes de VOD, TV aberta e internet.

Conteudo Programatico 2: Producdo de conteldo para a internet X Legislagdo vigente. Desafios
enfrentados pelos produtores de conteudo no que tange o espacgo virtual, muitas vezes utilizado
para disseminar crimes, ddios e incitar a violéncia.
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Contetudo Programatico 3: Impacto social das novas linguagens: plataformas digitais, Instagram,
Whatsapp. Ressignificagdo no campo da informacgao. influenciadores digitais. Desafios no combate
as fake news.

Contetdo Programatico 4: Cibercultura e a Industria do entretenimento. Evolu¢do da cultura
moderna pela tecnologia. Audiéncia segmentada e multiconectada.

Conteudo Programatico 5: Produto mididatico como mercadoria. Influéncia da publicidade nas
producdes das plataformas digitais.

Contetido Programdtico 6: O uso das plataformas digitais na producdo e distribuicido de
entretenimento. Andlise de conteudo, complexidade estética e flexibilidade na linguagem.

Conteudo Programatico 7: ProducOes contra hegemonicas no ciberespaco. Politicas de producdo
audiovisual destinadas a inclusdo de vozes minoritdrias no processo social cultural. Género,
diversidade, etnia.

Bibliografia:
CAZELOTO, E. Inclusdo digital: uma visdo critica. S3o Paulo: SENAC, 2008.

COELHO, C.N.P.; CASTRO, V. J. (Orgs.) Comunicagdo e Sociedade do Espetaculo. S3o Paulo: Paulus,
2006.

DOMINGUES, I. Terrorismo da marca: publicidade, discurso e consumerismo politico na rede. Rio de
Janeiro: Editora Confraria do Vento, 2013.

HAUG, W. F. Critica da Estética da mercadoria. S3o Paulo: UNESP, 1997
LEVY, Pierre. Cibercultura. S3o Paulo: Editora 34, 1999.

MARTINO, Luis Mauro Sa.Teoria das Midias Digitais: linguagens, ambientes e redes. 2. ed.
Petrdpolis, RJ: Vozes, 2015.

TRIVINHO, Eugénio. A dromocracia cibercultural. Sdo Paulo: Paulus, 2007.

12. Infraestrutura Fisica e Pedagdgica

O aluno encontrara todo o conteldo do curso e assistira as aulas gravadas no ambiente virtual.
Para assistir as aulas é fundamental que as especificagGes abaixo sejam obedecidas, possibilitando,
assim, uma recepg¢do de maior qualidade dos videos.

Hardware:

e  Processador Intel Core 2 Duo ou superior.

e 2Gb de Memdria RAM.

e Placa de video com resolugdao 1024x768, qualidade de cor 32 bits e compativel com Microsoft
DirectShow.
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e  Microsoft DirectX 9.0c ou posterior.
Software:

e Navegador: Firefox, Google Chrome, Internet Explorer (sempre atualizado).
e Sistema Operacional: Windows XP ou posterior.

e Adobe Flash Player (atualizado).

e  Plugin de videos SilverLigth (atualizado)

e Conexdo com a Internet banda larga de no minimo 2 MB.
e Em caso de acesso em ambientes corporativos além da velocidade, é necessario verificar as
condigcGes de seguranca de rede de sua empresa e se certificar que o site ndo estard bloqueado.
Adicionalmente, é prevista a utilizacdo da biblioteca virtual para consultas bibliograficas e pesquisa

de assuntos referentes as disciplinas ministradas.







